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Tato pra´ce vznikla jako sˇkoln´ı d´ılo na Vysoke´m ucˇen´ı technicke´m v Brneˇ, Fakulteˇ in-
formacˇn´ıch technologi´ı. Pra´ce je chra´neˇna autorsky´m za´konem a jej´ı uzˇit´ı bez udeˇlen´ı opra´vneˇn´ı
autorem je neza´konne´, s vy´jimkou za´konem definovany´ch prˇ´ıpad˚u.
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Tento dokument vznikl jako textova´ cˇa´st bakala´rˇske´ pra´ce na Fakulteˇ informacˇn´ıch techno-
logi´ı, Vysoke´ho ucˇen´ı technicke´ho v Brneˇ.
Prvn´ı kapitola, ktera´ na´sleduje za t´ımto u´vodem je nazva´na Uveden´ı do problematiky. Je
zameˇrˇena na nast´ıneˇn´ı za´kladn´ıch skutecˇnost´ı, ktere´ s touto prac´ı souvis´ı. To je prˇedevsˇ´ım
zamysˇlen´ı se nad soucˇasny´m stavem, za ktery´m na´sleduje popis mozˇne´ho rˇesˇen´ı ke zlepsˇen´ı
te´to situace. Dalˇs´ı cˇa´st kapitoly se zaby´va´ teoretickou cˇa´st´ı pra´ce. Posledn´ı cˇa´st´ı u´vodn´ı
kapitoly je pak shrnut´ı vsˇech hlavn´ıch c´ıl˚u.
V kapitole Pouzˇite´ technologie jsou popsa´ny technologie vybrane´ podle pozˇadavk˚u na´
vy´slednou aplikaci, ktere´ byly pouzˇity v projektu. Podle d˚ulezˇitosti je kazˇde´ z technologi´ı
veˇnova´na cˇa´st kapitoly. Jsou zmı´neˇna prˇedevsˇ´ım hlediska vhodnosti pouzˇit´ı dane´ technolo-
gie, na´rocˇnost na zvla´dnut´ı, dostupnost a dalˇs´ı vlastnosti.
Analy´za a na´vrh simula´toru se zaby´va´ cˇa´st´ı prˇed samotny´m zaha´jen´ım pra´ce na pro-
jektu. To je nejprve shrnut´ı pozˇadovany´ch vlastnost´ı, ktere´ jsou na aplikaci kladeny. Da´le
pak rozbor jednotlivy´ch cˇa´st´ı a rozvrzˇen´ı cele´ho projektu, aby bylo mozˇne´ toto te´ma prˇesneˇji
a snadneˇji implementovat.
Kapitola Implementace se veˇnuje, jak na´zev napov´ıda´, implementova´n´ı. Jsou v n´ı popsa´ny
konkre´tn´ı techniky a postupy, pouzˇite´ prˇi implementaci jednotlivy´ch cˇa´st´ı.
Na´sleduj´ıc´ı kapitola Proble´my a jejich rˇesˇen´ı popisuje probe´my, ktere´ vznikly beˇhem
pra´ce na tomto projektu, snazˇ´ı se naj´ıt jejich prˇ´ıcˇiny a popsat jejich rˇesˇen´ı. Jsou v n´ı popsa´ny
jak proble´my ty´kaj´ıc´ı se ryze tohoto projektu (naprˇ. proble´my spojene´ se sn´ıma´n´ım displaye)
tak i proble´my ty´kaj´ıc´ı se softwarovy´ch projekt˚u cˇi projekt˚u obecneˇ (cˇasova´ na´rocˇnost, kolize
s jiny´mi projekty atd.).
Posledn´ı kapitola je Za´veˇr, kde je cela´ pra´ce shrnuta a zhodnocena, jsou popsa´ny jej´ı




V te´to kapitole bych chteˇl nast´ınit za´kladn´ı skutecˇnosti souvisej´ıc´ı s touto prac´ı. Nejprve
bych ra´d uvedl neˇkolik rˇa´dk˚u o soucˇasne´m stavu problematiky porˇizova´n´ı digita´ln´ıho foto-
apara´tu neprˇiliˇs zkusˇeny´mi uzˇivateli, konkre´tneˇ seniory, pro ktere´ je vy´sledny´ produkt te´to
pra´ce urcˇen. Da´le kapitola pojedna´va´ a mozˇne´m rˇesˇen´ı teˇchto obt´ızˇ´ı a popisuje teoretickou
cˇa´st pra´ce. V za´veˇru jsou shrnuty hlavn´ı c´ıle, ktery´ch by tato pra´ce meˇla dosa´hnout.
2.1 Soucˇasny´ stav
V soucˇasne´ dobeˇ je na trhu digita´ln´ıch fotoapara´t˚u neprˇeberne´ mnozˇstv´ı r˚uzny´ch model˚u,
od velke´ho pocˇtu renomovany´ch cˇi me´neˇ zna´my´ch vy´robc˚u. Pro cˇloveˇka neznale´ho te´to pro-
blematiky, cozˇ drtiva´ veˇtsˇina senior˚u beze sporu je, pak na´kup takove´ho zarˇ´ızen´ı mnohdy
znamena´ nemaly´ proble´m. Jednou z mozˇnost´ı je pozˇa´dat o pomoc s vy´beˇrem potomky, kterˇ´ı
maj´ı s pouzˇ´ıva´n´ım teˇchto technologi´ı v´ıce zkusˇenost´ı. Pokud vsˇak tato mozˇnost nen´ı, nab´ız´ı
se pak studova´n´ı literatury nebo jiny´ch naprˇ. internetovy´ch zdroj˚u zaby´vaj´ıc´ıch se touto pro-
blematikou. Varianta internetovy´ch zdroj˚u ma´ vsˇak sva´ u´skal´ı. S nejveˇtsˇ´ı pravdeˇpodobnost´ı
prˇi takove´m hleda´n´ı naraz´ı nejprve bud’ na stra´nky vy´robce nebo prodejce a na´sledneˇ se
ztrat´ı ve zmeˇti mozˇny´ch i nemozˇny´ch technicky´ch vymozˇenost´ı ktere´ jsou prezentova´ny.
Dalˇs´ı mozˇnost´ı je spole´hat na kvalifikovanost prodavacˇ˚u, cozˇ by´va´ cˇasto to nejhorsˇ´ı mozˇne´
rˇesˇen´ı - prodavacˇi v obchodech chteˇj´ı proda´vat, ne vysveˇtlovat a vyucˇovat.
Cˇasto se take´ vyskytuj´ı obavy ze samotne´ho pouzˇ´ıva´n´ı fotoapara´tu, zvla´sˇteˇ pokud se
jedna´ o neˇktery´ na prvn´ı pohled slozˇiteˇjˇs´ı model. Uzˇivatel pak mu˚zˇe mı´t strach takovy´
prˇ´ıstroj v˚ubec vz´ıt do ruky.
Nejjednodusˇsˇ´ım rˇesˇen´ım, ktere´ by zlepsˇilo soucˇasny´ stav, je zdokonalen´ı znalost´ı v pro-
blematice digita´ln´ıch fotoapara´t˚u u zmı´neˇne´ skupiny uzˇivatel˚u. Vzdeˇla´va´n´ı se ve vysˇsˇ´ım
veˇku nepatrˇ´ı k nejsnadneˇjˇs´ım aktivita´m, nicme´neˇ existence syste´mu celozˇivotn´ıho vzdeˇla´va´n´ı
a za´jem o takove´ kurzy sveˇdcˇ´ı o tom, zˇe naprˇ. i mezi seniory najdeme znacˇne´ procento, ktere´
ma´ za´jem o pozna´va´n´ı a ucˇen´ı se novy´m technologi´ım. Du˚lezˇity´m faktorem je zp˚usob takove´
vy´uky a vy´ukove´ materia´ly. Ty mus´ı poskytovat dostatecˇnou mı´ru interaktivity, mus´ı umeˇt
zaujmout a prˇedevsˇ´ım vhodny´m zp˚usobem prezentovat pozˇadovane´ informace. V prˇ´ıpadeˇ
digita´ln´ıho fotoapara´tu se jako idea´ln´ı jev´ı pouzˇit´ı trenazˇeru (simula´toru).
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2.2 Teoreticka´ vy´chodiska
Vy´sˇe nast´ıneˇna´ problematika spada´ do oboru modelova´n´ı a simulova´n´ı. Pro uveden´ı do te´to
problematiky je dobre´ zna´t neˇkolik za´kladn´ıch pojmu˚. Prvn´ı z nich je syste´m. Definovat
ho mu˚zˇeme jako soubor elementa´rn´ıch cˇa´st´ı (prvk˚u syste´mu), ktere´ mezi sebou maj´ı urcˇite´
vazby(propojen´ı prvk˚u). [1]
V nasˇem prˇ´ıpadeˇ je syste´mem digita´ln´ı fotoapara´t. Dalˇs´ım d˚ulezˇity´m pojmem je model.
Modelem rozumı´me napodobeninu jine´ho syste´mu, ktery´ mus´ı napodobovat vsˇechny pro
nasˇe u´cˇely podstatne´ vlastnosti p˚uvodn´ıho syste´mu. [1]
Svou roli zde hraje urcˇita´ mı´ra abstrakce. Cˇasto tedy za´lezˇ´ı na konkre´tn´ım proble´mu,
jak moc prˇesny´ model potrˇebujeme z´ıskat. S t´ım souvis´ı i pojem modelova´n´ı. Modelova´n´ı je
proces vytva´rˇen´ı model˚u syste´mu˚ na za´kladeˇ nasˇich znalost´ı. Tento proces je obecneˇ velmi
na´rocˇny´ a cˇasto vyzˇaduje znalosti z v´ıce obor˚u. Kvalita vytvorˇene´ho modelu za´sadn´ım
zp˚usobem ovlivn´ı vy´sledky z´ıskane´ experimentova´n´ım s modelem. [1]
Posledn´ım pojmem ktery´ je dobre´ prˇipomenout je simulace. Simulace je metoda z´ıska´va´n´ı
novy´ch znalost´ı o syste´mu experimentova´n´ım s jeho modelem. Pro u´cˇely simulace mus´ı
by´t model popsa´n odpov´ıdaj´ıc´ım zp˚usobem – ne kazˇdy´ model je pro simulaci vhodny´. Pro
z´ıska´n´ı potrˇebny´ch informac´ı obvykle potrˇebujeme opakovat simulacˇn´ı experimenty v´ıcekra´t
s r˚uzny´mi parametry. [1]
Pouzˇ´ıt´ı simulace a simulacˇn´ıch metod je dnes velmi beˇzˇne´. Obecneˇ se da´ rˇ´ıct, zˇe se
pouzˇ´ıvaj´ı vsˇude tam, kde jsou experimenty s rea´lny´mi syste´my neekonomicke´, nebezpecˇne´,
nevhodne´ nebo v˚ubec neproveditelne´. [1] Jsou to naprˇ´ıklad simulovane´ crash testy auto-
mobil˚u, simulace s modelem jaderne´ho reaktoru, simulace chemicky´ch reakc´ı, modelova´n´ı
zemeˇtrˇesen´ı a mnohe´ dalˇs´ı. Stejneˇ tak sem patrˇ´ı i vy´ukove´ modely, v nasˇem prˇ´ıpadeˇ si-
mula´tor digita´ln´ıho fotoapara´tu.
2.3 C´ıl pra´ce
Hlavn´ım c´ılem te´to pra´ce je vytvorˇen´ı vy´ukovy´ch materia´l˚u pro Univerzitu trˇet´ıho veˇku v
Brneˇ (U3V). Pozˇadavky, ktere´ se t´ım pa´dem na tuto pra´ci vztahuj´ı, jsou pak prˇedevsˇ´ım
na´zornost a jednoduchost vy´sledne´ho produktu. Vy´sledek je mozˇne´ rozdeˇlit na dveˇ cˇa´sti.
Prvn´ı je uceleny´ manua´l, ktery´ bude prezentovat vlastn´ı ovla´da´n´ı a pouzˇ´ıva´n´ı fotoapara´tu.
Podstatneˇjˇs´ı je druha´ cˇa´st, spocˇ´ıvaj´ıc´ı ve vytvorˇen´ı simulacˇn´ıho modelu fotoapara´tu, na
ktere´m si uzˇivatel bude moci vyzkousˇet ovla´da´n´ı skutecˇne´ho prˇ´ıstroje.
Jeho pouzˇit´ı by meˇlo vyrˇesˇit vy´sˇe zminˇovane´ proble´my, ktere´ mohou u pouzˇ´ıva´n´ı di-
gita´ln´ıho fotoapara´tu vzniknout. V simulaci se uzˇivatel nemus´ı oba´vat, zˇe omylem udeˇla´
neˇco co nechce a t´ım si naprˇ´ıklad vymazˇe svoji obl´ıbenou fotografii. Znalosti z´ıskane´ na
simula´toru by pak meˇl snadno uplatnit prˇ´ımo v praxi se skutecˇny´m fotoapara´tem. Uzˇivatel
by meˇl jeho pouzˇit´ım z´ıskat obecne´ znalosti o mozˇnostech, ktere´ digita´ln´ı fotoapara´t nab´ız´ı.
Prˇi na´kupu fotoapara´tu by se meˇl snadneˇji orientovat ve vlastnostech, ktere´ nab´ızej´ı ostatn´ı
modely, meˇl by mı´t prˇedstavu co vlastneˇ od fotoapara´tu pozˇaduje.
Vy´sledna´ aplikace by meˇla umozˇnit vyzkousˇet si mozˇnosti, funkce a ovla´da´n´ı digita´ln´ıho
fotoapara´tu jesˇteˇ prˇedt´ım, nezˇ se cˇloveˇk neznaly´ te´to problematiky vrhne prˇ´ıpadne´ho neuva´zˇ-
live´ho na´kupu.
Dalˇs´ım hlediskem prˇi zada´va´n´ı te´to pra´ce bylo take´ zpracova´n´ı podobne´ho zada´n´ı (r˚uzne´




Pouzˇit´ı vhodny´ch technologi´ı je podstatnou cˇa´st´ı kazˇde´ho projektu a tato bakala´rˇska´ pra´ce
nebyla vyj´ımkou. Vy´sledna´ aplikace by meˇla splnˇovat jak u´lohu prezentacˇn´ı, tak i vy´ukovou.
Z toho d˚uvodu byl jako hlavn´ı na´stroj pro tuto pra´ci vybra´n program Flash, ktery´ by meˇl
tyto na´roky splnˇovat, a za´rovenˇ poskytovat dostatecˇny´ komfort pro vy´voj. Vzhledem k
tomu, zˇe Flash nen´ı na nasˇ´ı sˇkole prˇ´ıliˇs prezentova´n, chteˇl bych tuto technologii popsat na
na´sleduj´ıc´ıch strana´ch.
Z drˇ´ıveˇjˇs´ıch pokus˚u o zpracova´n´ı tohoto te´matu bylo jasne´, zˇe v projektu bude zapotrˇeb´ı
pouzˇit´ı graficke´ho editoru. Tuto u´lohu dokonale splnil program GIMP.
Pro prvn´ı cˇa´st cele´ pra´ce – vytvorˇen´ı mana´lu bylo takte´zˇ nutne´ vybrat vhodny´ na´stroj
pro jeho tvorbu. V dobeˇ kdy byl manua´l vytva´rˇen jesˇteˇ nebylo jasne´, jake´ technologie bu-
dou pouzˇity u samotne´ho simula´toru. Hlavn´ımi krite´rii tedy byla kompatibilita vy´sledne´ho
forma´tu a mozˇnost pouzˇ´ıt ho jako vy´ukovy´ materia´l. K tomuto u´cˇelu poslouzˇil program na
tvorbu prezentac´ı Impress, ktery´ je soucˇa´st´ı freeware kancela´rˇske´ho bal´ıku OpenOffice.
3.1 Flash
Flash je komercˇn´ı program z d´ılny spolecˇnosti Adobe, drˇ´ıve vyv´ıjeny´ firmou Macromedia.
Pro u´cˇely pra´ce poslouzˇila trial-verze tohoto produktu, ktera´ je zdarma k pouzˇit´ı po 30 dn´ı.
Program Flash je zameˇrˇen na tvorbu interaktivn´ıch webovy´ch stra´nek, instrukta´zˇn´ı me´dia,
prezentace nebo hry. Prima´rneˇ pouzˇ´ıva´ vektorovou grafiku, stejneˇ tak umozˇnˇuje i pouzˇit´ı
grafiky rastrove´.
Flash pouzˇ´ıva´ sve´ vlastn´ı forma´ty soubor˚u. Prvn´ım je forma´t FLA, ve ktere´m se ukla´daj´ı
flashove´ aplikace ve fa´zi vy´voje. Koncovy´ je pak forma´t SWF ktery´ prˇedstavuje uzˇ za-
pouzdrˇenou a hotovou aplikaci, ktera´ se vytvorˇ´ı z pracovn´ıho FLA souboru. Spusˇteˇn´ı
vy´sledne´ aplikace je mozˇne´ neˇkolika zp˚usoby. Pomoc´ı zvla´sˇtn´ıho prˇehra´vacˇe – SWF player,
ktery´ je distribuova´n zdarma a je volneˇ ke stazˇen´ı. Druha´ mozˇnost je pomoc´ı libovolne´ho
webove´ho prohl´ızˇecˇe s Flash pluginem (opeˇt volneˇ ke stazˇen´ı). Posledn´ı mozˇnost´ı je pak vy-
tvorˇit takzvany´ Projektor, prˇibalit prˇehra´vacˇ prˇ´ımo do vy´sledne´ aplikace. Vy´sledkem pak
bude spustitelny´ soubor, cˇ´ımzˇ ale prˇijdeme o prˇenositelnost na jine´ operacˇn´ı syste´my, ktera´
je u prˇedchoz´ıch mozˇnost´ı.
Program mu˚zˇeme popsat ve dvou hlavn´ıch rovina´ch. Prvn´ı z nich prˇipomı´na´ svy´m
vzhledem klasicke´ aplikace pro tvorbu prezentac´ı. Sˇka´la na´stroj˚u, ktere´ mu˚zˇeme ve Flashi
pouzˇ´ıt je vsˇak mnohem bohatsˇ´ı. Umozˇnˇuje pra´ci ve v´ıce na sobeˇ neza´visly´ch vrstva´ch, jejich
skry´va´n´ı a zamyka´n´ı, kreslen´ı rozmanity´ch entit (od za´kladn´ıch geometricky´ch obrazc˚u azˇ
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ke krˇivka´m), rozsa´hlejˇs´ı mozˇnosti v texturova´n´ı, st´ınova´n´ı a podobneˇ. Pra´ce s rozhran´ım
je snadna´ a jednoducha´, z palet vkla´da´me jednotlive´ entity, nastavujeme jejich vlastnosti,
prˇ´ıpadneˇ mu˚zˇeme pouzˇ´ıt prˇedem prˇipravene´ objekty z knihovny. Flash umozˇnˇuje pouzˇit´ı
neza´visly´ch sce´n a pra´ci ve v´ıce cˇasovy´ch rovina´ch. Sce´ny se skla´daj´ı z jednotlivy´ch sn´ımk˚u,
ty jsou jesˇteˇ podle vy´znacˇnosti rozdeˇleny na obycˇejne´ a na kl´ıcˇove´ sn´ımky. Kazˇde´mu sn´ımku
mu˚zˇeme neza´visle nastavit de´lku v milisekunda´ch, jak dlouho bude zobrazeny´ nezˇ se prˇejde
na dalˇs´ı.
Obra´zek 3.1: prostrˇed´ı Flash
Druhou rovinou je pak rozhran´ı ActionScript. Pod t´ımto na´zvem se skry´va´ pomeˇrneˇ
rozvinuty´ jazyk odvozeny´ z JavaScriptu. Popis toho jazyka najdeme v dalˇs´ı podkapitole.
Kazˇdy´ vytvorˇeny´ objekt se ukla´da´ do projektove´ knihovny. Pokud takovy´ objekt chceme
pouzˇ´ıt naprˇ´ıklad v jine´ sce´neˇ, stacˇ´ı ho jenom jednodusˇe z knihovny vlozˇit. T´ım se dosta´va´me
k dalˇs´ı vlastnosti Flashe a to k objektovosti, ktera´ se vsˇak neda´ prˇ´ıliˇs srovna´vat s objekto-
vost´ı programovac´ıch jazyk˚u.
Flash nab´ız´ı 3 za´kladn´ı druhy objekt˚u (symbol˚u). Nejjednodusˇsˇ´ı je Grafika (Graphic)
ktera´ prˇedstavuje pouze nehybnou grafiku. Druhy´m je Tlacˇ´ıtko(Button), ktery´m je mozˇne´
rˇ´ıdit animaci, protozˇe na neˇj mu˚zˇeme prˇipojit ActionScript ko´d. Posledn´ım je pak Klip
(Movie Clip), ktere´mu rovneˇzˇ mu˚zˇeme prˇiˇradit ActionScript, ale jeho hlavn´ı vlastnostn´ı
je vlastn´ı cˇasova´ osa. Kazˇdy´ Movie Clip tak mu˚zˇe obsahovat svoji samostatnou animaci.
Neˇktere´ objekty mu˚zˇeme naj´ıt uzˇ prˇipravene´ (nejcˇasteˇji r˚uzne´ varianty tlacˇ´ıtek) nebo si
mu˚zˇeme vytvorˇit vlastn´ı. Objekty lze mezi sebou konvertovat, takzˇe nen´ı proble´m si naprˇ.
z obra´zku vyrobit tlacˇ´ıtko.
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3.2 ActionScript
Jak jizˇ bylo uvedeno, k neˇktery´m Flashovy´m objekt˚um lze prˇipojit ActionScript ko´d. Z
klasicky´ch objekt˚u to mohou by´t Tlacˇ´ıtka (Button) a Klipy (Movie Clip), u´sek programu
se provede jakmile nastane urcˇita´ uda´lost. To mu˚zˇe by´t naprˇ. stisk nebo pusˇteˇn´ı tlacˇ´ıtka
mysˇi, stisk kla´vesy, prˇejet´ı kurzorem mysˇi a dalˇs´ı. Stejneˇ tak mu˚zˇeme ko´d prˇipojit i na
kl´ıcˇovy´ sn´ımek. V tom prˇ´ıpadeˇ se provede, jakmile je sn´ımek zobrazen.
Asi nejpouzˇ´ıvaneˇjˇs´ı jsou v ActionScriptu za´kladn´ı prˇ´ıkazy k rˇ´ızen´ı animace. Sem patrˇ´ı
gotoAndPlay prˇ´ıpadneˇ gotoAndStop ktery´mi lze podle potrˇeby prˇeskakovat mezi jednot-
livy´mi sn´ımky. Ke spusˇten´ı a zastaven´ı animace pak slouzˇ´ı prˇ´ıkazy Play() a Stop().
V adresova´n´ı objekt˚u mu˚zˇeme kromeˇ klasicke´ tecˇkove´ syntaxe pouzˇ´ıt i odkaz na rodicˇov-
sky´ objekt (_parent) a odkaz na hlavn´ı cˇasovou osu (_root).
ActionScript rozliˇsuje loka´ln´ı a globa´ln´ı promeˇnne´. Platnost globa´ln´ıch promeˇnny´ch je v
cele´m projektu, ve vsˇech cˇasovy´ch osa´ch. Loka´ln´ı promeˇnne´ maj´ı platnost znacˇneˇ omezenou,
lze je pouzˇ´ıt pouze v uzavrˇene´m bloku ko´du - mezi dveˇma slozˇeny´mi za´vorkami. Ke globa´ln´ı
promeˇnne´ se prˇistupuje pomoc´ı identifika´toru _global, k deklaraci loka´ln´ı promeˇnne´ se
pouzˇ´ıva´ kl´ıcˇove´ slovo var. Typy hodnot ktery´ch promeˇnne´ mu˚zˇou naby´vat jsou rˇeteˇzec, cˇ´ıslo
a logicka´ hodnota (true, false). Ve vy´razech lze pouzˇ´ıt funkce Number, String a Boolean k
jejich prˇetypova´n´ı. Z datovy´ch typ˚u ma´me k dispozici pole Array nebo prˇesneˇji objekt typu
Array. Stejneˇ tak poskytuje Flash za´kladn´ı sadu opera´tor˚u (inkrementace ++ atd.).
Pro rˇ´ızen´ı toku programu jsou k dispozici u´plne´ (if else) i neu´plne´ (if) podmı´nky a
prˇep´ınacˇ (switch). U prˇep´ınacˇe je poteˇsˇuj´ıc´ı mozˇnost vlozˇen´ı rˇeteˇzce do porovna´vane´ho
vy´razu. Z cykl˚u lze pouzˇ´ıt klasicke´ cykly s podmı´nkou na zacˇa´tku (while) a na konci (do
while) nebo cyklus s urcˇity´m pocˇtem opakovan´ı (for).
Obra´zek 3.2: prostrˇed´ı Flash - ActionScript
Pro deklaraci vlastn´ıch funkc´ı slouzˇ´ı kl´ıcˇove´ slovo function. Z vestaveˇny´ch funkc´ı stoj´ı za
zmı´nku naprˇ. funkce GetTimer() ktera´ vrac´ı v milisekunda´ch cˇas ktery´ uplynul od zacˇa´tku
animace.
Vy´sledna´ aplikace ma´ pak dva r˚uzne´ stavy. Ve stavu Play se postupneˇ prˇehra´vaj´ı vsˇechny
sn´ımky, podle nadefinovay´ch vlastnost´ı. Tohoto stavu doc´ıl´ıme prˇ´ıkazem Play() prˇ´ıpadneˇ
skokem GotoAndPlay. Druhy´ stav je Stop, tedy zastaven´ı animace na aktua´ln´ım sn´ımku.
Do stavu Stop se animace dostane bud’ prˇ´ıkazem Stop() nebo skokem GotoAndStop.
Celkoveˇ mu˚zˇeme shrnout zˇe ActionScript, acˇ na prvn´ı pohled mu˚zˇe p˚usobit dosti jed-
nodusˇe a rozpacˇiteˇ, ma´ svoje uplatneˇn´ı a popra´vu i sˇiroke´ spektrum pouzˇit´ı. Dı´ky neˇmu se
Flash mnohem v´ıce prˇiblizˇuje programovac´ım jazyk˚um.
7
3.3 GIMP
GNU Image Manipulation Program je multiplatformn´ı na´stroj pro u´pravu fotografiı a
rastrove´ grafiky. Jednou z prˇednost´ı Gimpu je jeho volna´ dostupnost pro nejr˚uzneˇjˇs´ı plat-
formy a operacˇn´ı syste´my. Veˇtsˇina distribuc´ı GNU/Linuxu obsahuje GIMP jako standardn´ı
soucˇa´st syste´mu, stejneˇ tak je k dispozici i pro ostatn´ı operacˇn´ı syste´my. GIMP je klasicka´
svobodna´ aplikace, s otevrˇeny´m zdrojovy´m ko´dem, ktera´ je volneˇ k pouzˇit´ı. [4]
Z pohledu funkcˇnosti nab´ız´ı GIMP vsˇechny vlastnosti klasicke´ho graficke´ho editoru,
neˇktery´mi funkcemi se bl´ızˇ´ı i k profesiona´ln´ım komercˇn´ım aplikac´ım jako naprˇ. Photoshop.
Pro potrˇeby te´to pra´ce byl GIMP naprosto dostacˇuj´ıc´ım na´strojem.
3.4 OpenOffice Impress
Tento program poskytuje jako cely´ bal´ık OpenOffice zdarma stazˇitelnou alternativu ke
komercˇn´ım kancela´rˇsky´m programu˚m. Mozˇnosti ktere´ tento program poskytuje jsou mi-
nima´lneˇ srovnatelne´ s konkurenc´ı. Hlavn´ı d˚uvod vy´beˇru tohoto programu byly prˇedchoz´ı
zkusˇenosti s vytva´rˇen´ı prezentac´ı v tomto programu a take´ mozˇnost velke´ho mnozˇstv´ı
vy´stupn´ıch forma´t˚u. Z d˚uvodu co nejlepsˇ´ı prˇenositelnosti byl pouzˇit forma´t PDF.





registrovane´ spolecˇnost´ı Adobe R©.
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Kapitola 4
Analy´za a na´vrh simula´toru
Na´sleduj´ıc´ı kapitola se zaby´va´ cˇa´st´ı prˇed samotny´m zaha´jen´ım pra´ce na projektu. Ujasneˇn´ım
pozˇadovany´ch specifikac´ı, ktere´ jsou na neˇj kladeny ze strany uzˇivatel˚u, a da´le pak prˇ´ıpravou
podklad˚u k vytva´rˇen´ı simula´toru - sn´ıma´n´ı jednotlivy´ch stav˚u displaye.
4.1 Pozˇadavky na aplikaci
Protozˇe je aplikace prima´rneˇ urcˇena pro vy´uku na Univerziteˇ trˇet´ıho veˇku, je nutne´ tomu
vhodneˇ prˇisp˚usobit jej´ı ovla´da´n´ı. To mus´ı by´t pokud mozˇno co nejjednodusˇsˇ´ı a napodobovat
ovla´da´n´ı samotne´ho fotoapara´tu. Vhodny´m rˇesˇen´ım je syste´m Point-and-click, z ovla´dac´ıch
prvk˚u je optima´ln´ı umı´stit celou zadn´ı a horn´ı stranu fotoapara´tu. Toto rˇesˇen´ı by meˇlo
splnˇovat vsˇechny hlavn´ı pozˇadavky, ktere´ jsou na aplikaci kladeny.
4.2 Sn´ıma´n´ı stav˚u displaye
Pro zaha´jen´ı pra´ce na vlastn´ım simula´toru bylo kl´ıcˇove´ nasn´ıma´n´ı jednotlivy´ch stav˚u dis-
playe. K tomu je mozˇne´ pouzˇ´ıt dva r˚uzne´ prˇ´ıstupy.
Prvn´ı z nich spocˇ´ıval ve vyuzˇit´ı zarˇ´ızen´ı, urcˇene´ho prima´rneˇ pro streaming videa z
poslucha´ren. Prˇipojen´ım fotoapara´tu prˇes datovy´ kabel k tomutu zarˇ´ızen´ı bylo mozˇne´
nasn´ımat jednotlive´ stavy, ktere´ se zobrazuj´ı na displeji, a ulozˇit je ve formeˇ video souboru.
Z tohoto souboru pak jizˇ nebyl proble´m vyrˇ´ıznout jednotlive´ sn´ımky, ktere´ byly potrˇeba.
Jednoznacˇnou vy´hodou tohoto postupu je rychlost a take´ kvalita vy´sledny´ch obra´zk˚u – je
sn´ıma´n prˇ´ımo vy´stup na display, tud´ızˇ vsˇechny obra´zky maj´ı stejnou velikost a kvalitu.
Zarˇ´ızen´ı pro streamova´n´ı videa ale nen´ı dostupne´ neusta´le, predevsˇ´ım proto, zˇe je pravi-
delneˇ vyuzˇ´ıva´no a vyteˇzˇova´no. Proto byly stanoveny dva termı´ny, ve ktery´ch bylo mozˇne´
display nasn´ımat. Nevy´hodou, ktera´ z tohoho rˇesˇen´ı plyne, je neprˇ´ıjemnost, pokud beˇhem
vytva´rˇen´ı vlastn´ıho simula´toru zjist´ıme, zˇe obra´zek neˇtere´ho stavu chyb´ı.
Druha´ mozˇnost jak z´ıskat obra´zky jednotlivy´ch stav˚u displaye je pouzˇit´ı druhe´ho foto-
apara´tu. Vy´hodou te´to mozˇnosti je snazˇsˇ´ı dostupnost, nemeˇl by by´t proble´m sehnat druhy´
digita´ln´ı fotoapara´t a sn´ımky nafotit. Oproti prˇedchoz´ımu postupu vsˇak radika´lneˇ roste
na´rocˇnost na porˇ´ızen´ı a zpracova´n´ı obra´zk˚u. Kazˇdy´ sn´ımek se mus´ı rucˇneˇ orˇezat pouze na
oblast s displayem. Kvalita je prˇi tomto zpracova´n´ı take´ promeˇnliva´, protozˇe pokud ne-
fot´ıme vsˇechny sn´ımky najednou a nejle´pe se stativem, tezˇko zajist´ıme stejne´ sveˇtelne´ a
dalˇs´ı podmı´nky pro focen´ı.
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Prˇesto, zˇe kazˇdy´ z prˇ´ıstup˚u ma´ sve´ pro a proti, pouzˇit´ı postupu s nahra´va´n´ım stav˚u
displaye jako video, pomoc´ı streamovac´ıho zarˇ´ızen´ı vycha´z´ı jako vy´hodneˇjˇs´ı.
4.3 Sezna´men´ı se s prostrˇed´ım Flash
Jak bylo uvedeno vy´sˇe, aplikace Flash nen´ı na nasˇ´ı sˇkole prˇ´ıliˇs zminˇova´na. Jej´ı zvla´dnut´ı tak
do jiste´ mı´ry znamenalo ucˇen´ı se nove´ technologie, ktera´ vsˇak ma´ po blizˇsˇ´ım prozkouma´n´ı
mnohe´ podobnosti s jazyky a technologiemi, ktere´ se na sˇkole vyucˇuj´ı. Jak jizˇ bylo zmı´neˇno
v Kapitole 3, prostrˇed´ı Flash ma´ 2 hlavn´ı cˇa´sti.
Cˇa´st prostrˇed´ı sesta´vaj´ıc´ı z pouzˇ´ıva´n´ı jazyka ActionSript se velmi podoba´ dnesˇn´ımu
standardu v oblasti vy´vojovy´ch prostrˇed´ı. Pouzˇ´ıvany´ jazyk nav´ıc vycha´z´ı z JavaScriptu.
Dı´ky tomu je velmi dobrˇe zvla´dnutelny´.
Daleko veˇtsˇ´ı pot´ızˇe mu˚zˇe naopak prˇedstavovat samotne´ prostrˇed´ı vy´robu animace. Je
nutne´ se sezna´mit s principy pouzˇ´ıva´n´ı sce´n, cˇasovy´ch os, vrstev a s typy jednotlivy´ch
objekt˚u.
Literatury ktera´ se t´ımto prostrˇed´ım zaby´va´ je relativneˇ velke´ mnozˇstv´ı. Jejich kva-
lita ale nen´ı nikterak prˇevratna´, stejny´ch vy´sledk˚u lze dosa´hnout s pouzˇit´ım internetovy´ch
zdroj˚u. Beˇhem pra´ce na tomto projektu jsem asi nejv´ıce znalost´ı nacˇerpal z podsekce Jak
psa´t web.cz [3] , zaby´vaj´ıc´ı se touto problematikou. Velmi uzˇitecˇna´ a dobrˇe zpracovana´ je i
samotna´ dokumentace k programu [2] , dostupna´ v online formeˇ na webu.
4.4 Na´vrh simula´tor
Aby vy´sledna´ aplikace splnila sv˚uj u´cˇel, mus´ı vytvorˇeny´ simulacˇn´ı model (simula´tor) po-
kud mozˇno co nejveˇrneˇji a nejprˇesneˇji napodobovat skutecˇny´ syste´m (fotoapara´t). Z toho
d˚uvodu, stejneˇ jako u kazˇde´ho jine´ho veˇtsˇ´ıho projektu, je vhodne´, se nejprve zamyslet nad
na´vrhem takove´ho modelu a ujasnit si vsˇechny d˚ulezˇite´ skutecˇnosti.
Ovla´dac´ı prvky
Na fotoapara´tu je neˇkolik skupin ovla´dac´ıch prvk˚u, ktere´ jsou umı´steˇny na horn´ı a zadn´ı
straneˇ fotoapara´tu.
Uprostrˇed horn´ı strany se nacha´z´ı kolecˇko pro prˇep´ına´n´ı rezˇimu˚ fotoapara´tu. Lze j´ım
ota´cˇet na obeˇ strany a t´ım se plynule prˇep´ınat mezi rezˇimem sce´ny, rezˇimem jednot-
livy´ch sn´ımk˚u, rezˇimem prˇehra´va´n´ı, inteligentn´ım iso rezˇimem, rezˇimem pro beˇzˇne´ sn´ımky,
makrem, rezˇimem film a tiskovy´m rezˇimem. Prˇechod do jine´ho rezˇimu mu˚zˇe nastat kdykoliv,
neza´visle na aktua´ln´ım stavu fotoapara´tu.
Dalˇs´ım prvkem je tlacˇ´ıtko spousteˇ, okolo ktere´ho je posuvn´ık ovla´daj´ıc´ı zoom. Tlacˇ´ıtko
je pouzˇ´ıva´no pouze pro porˇizova´n´ı sn´ımk˚u, lehky´m nama´cˇknut´ım se fotoapara´t automaticky
zaostrˇ´ı, doma´cˇknut´ım se sn´ımek vyfot´ı.
Du˚lezˇite´ je rovneˇzˇ tlacˇ´ıtko, nebo mozˇna´ sp´ıˇse posuvn´ık, vyp´ınacˇe, ktere´ neza´visle na
soucˇasne´m stavu zap´ına´ a vyp´ına´ fotoapara´t.
Posledn´ım ovla´dac´ım prvkem na horn´ı straneˇ je tlacˇ´ıtko pro aplikova´n´ı maxima´ln´ıho
zoomu.
Veˇtsˇinu zadn´ı cˇa´sti fotoapara´tu zab´ıra´ display. Vpravo od neˇj se nacha´z´ı peˇtice tlacˇ´ıtek -
viz obra´zek 4.2. Prostrˇedn´ı tlacˇ´ıtko slouzˇ´ı k vyvola´n´ı/zrusˇen´ı menu s nastaven´ımi. U dalˇs´ıch
4 tlacˇ´ıtek je jejich funkcˇnost za´visla´ na aktua´ln´ım stavu fotoapara´tu. V menu tyto tlacˇ´ıtka
10
Obra´zek 4.1: ovla´dac´ı prvky - horn´ı strana
slouzˇ´ı pro vy´beˇr prˇ´ıslusˇne´ polozˇky (rˇa´dku), funguj´ı jako klasike´ smeˇrove´ kla´vesy - doleva,
doprava, nahoru, dol˚u. Kazˇde´ z nich ma´ vsˇak specifickou funkci ve stavu pro focen´ı. Stiskem
horn´ıho tlacˇ´ıtka (se symbolem +/-) se vyvola´ nastaven´ı expozice. Tlacˇ´ıtko na leve´ straneˇ
(se symbolem hodin) slouzˇ´ı k nastaven´ı samospousˇteˇ. Tlacˇ´ıtko vpravo (symbol blesku) se
pouzˇ´ıva´ pro nastaven´ı typu blesku. A konecˇneˇ spodn´ı tlacˇ´ıtko vyvola´ rezˇim na´hledu posledn´ı
porˇ´ızene´ fotografie.
Pod touto peˇtic´ı se jsou umı´steˇna dalˇs´ı dveˇ tlacˇ´ıtka. Vlevo je to tlacˇ´ıtko display/high
angle ktere´ meˇn´ı zobrazen´ı displaye nebo umozˇnˇuje focen´ı nad hlavou. Druhe´ tlacˇ´ıtko se
symbolem kosˇe se pouzˇ´ıva´ pro vymaza´n´ı sn´ımku z fotoapara´tu.
Obra´zek 4.2: ovla´dac´ı prvky - zadn´ı strana
Vliv na funkcˇnost tlacˇ´ıtek ma´ i rezˇim ve ktere´m je fotoapara´t nastaven, neˇktere´ mozˇnosti
nejsou dostupne´ ve vsˇech rezˇimech.
Display
Display prˇedstavuje d˚ulezˇite´ rozhran´ı, jednak pro zobrazova´n´ı informac´ı o aktua´ln´ım stavu
fotoapara´tu a pak take´ samozrˇejmeˇ o sn´ımane´m za´beˇru. Zobrazen´ı jednotlivy´ch polozˇek
na displayi mu˚zˇeme upravovat pomoc´ı prˇ´ıslusˇne´ho tlacˇ´ıtka (viz Kapitola 4.4 sekce Ovla´dac´ı
prvky). Celkem jsou k dispozici 4 r˚uzne´ mozˇnosti – zobrazen´ı bez ikon, zobrazen´ı s ikonami,
zobrazen´ı s ikonami a histogramem b´ıle´ a mrˇ´ızˇka. Display je kl´ıcˇovou polozˇkou z hlediska
simula´toru. Zmeˇna jednotlivy´ch stav˚u bude rozpoznatelna´ pra´veˇ d´ıky zmeˇneˇ obra´zku na
displayi.
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Obra´zek 4.3: display - zobrazen´ı ikon
Menu a nastaven´ı
Jak jizˇ bylo uvedeno, pomoc´ı ovla´dac´ıch tlacˇ´ıtek v rezˇimu focen´ı, lze nastavovat r˚uzne´
rezˇimy pro blesk, expozici a samospousˇt’. Menu fotoapara´tu pak slouzˇ´ı k nastaven´ı dalˇs´ıch
polozˇek, jako je naprˇ´ıklad kvalita sn´ımk˚u, rozliˇsen´ı atd. Tyto mozˇnosti se projev´ı indikac´ı
ikony na displayi, jejich platnost je globa´ln´ı pro vsˇechny rezˇimy.
Obra´zek 4.4: display - zobrazen´ı menu








Tato kapitola se veˇnuje hlavn´ı etapeˇ cele´ho projektu – implementova´n´ı. V prvn´ı cˇa´sti je
popsa´na vy´roba uzˇivatelske´ho manua´lu k fotoapara´tu, da´le pak implementace samotne´ho
simula´toru.
5.1 Vytva´rˇen´ı manua´lu
Prvn´ı verze manua´lu byla zameˇrˇena prˇedevsˇ´ım na obsluhu fotoapara´tu a jednotlive´ ovla´dac´ı
prvky. Nezbytny´m krokem proto bylo vytvorˇen´ı obra´zk˚u prˇ´ıslusˇny´ch cˇa´st´ı. Pomoc´ı druhe´ho
fotoapara´tu tak postupneˇ vznikly obra´zky dokumentuj´ıc´ı vlozˇen´ı bateri´ı, vlozˇen´ı pameˇt’ove´
karty, uka´zku konektor˚u pro prˇipojen´ı k PC nebo nab´ıjen´ı a popis jednotlivy´ch ovla´dac´ıch
prvk˚u fotoapara´tu – tlacˇ´ıtek, kolecˇka pro vy´beˇr rezˇimu focen´ı, posuvn´ıku pro zoom a po-
dobneˇ.
Pro u´pravu materia´l˚u z focen´ı jednotlivy´ch prvk˚u fotoapara´tu byl pouzˇit program GIMP,
pro vytvorˇen´ı prezentace program Impress (viz Kapitola 3).
Ve druhe´ a fina´ln´ı verzi manua´lu byly prˇida´ny obra´zky displaye z jednotlivy´ch stav˚u
fotoapara´tu.
Sezna´men´ı se s ovla´da´n´ım a mozˇnostmi fotoapara´tu a u´speˇsˇne´ vytvorˇen´ı manua´lu k jeho
ovla´da´n´ı, byly prvn´ı prˇedpoklady pro zaha´jen´ı vlastn´ıch prac´ı na samotne´m simula´toru.
5.2 Implementace simula´toru
Podle vy´sˇe uvedne´ho na´vrhu (viz Kapitola 4) a za pouzˇit´ı uvedeny´ch technologi´ı (viz Kapi-
tola 3) byl vytvorˇen simula´tor. V te´to sekci je uveden popis jednotlivy´ch cˇa´st´ı, ktere´ jsou v
simula´toru pouzˇity. Jedna´ se o vrstvovy´ model, ktery´ vytva´rˇ´ı uzˇivatelske´ rozhran´ı aplikace.
Dalˇs´ı cˇa´st´ı jsou tlacˇ´ıtka, display a prˇechody mezi stavy, jejizˇ implementace je kl´ıcˇova´ pro
funkcˇnost vy´sledne´ aplikace.
Vrstvy
Vlastn´ı simula´tor se skla´da´ z neˇkolika vrstech, tak jak to umozˇnˇuje pouzˇita´ technologie.
Jednotlive´ vrstvy jsou navza´jem neza´visle´, je mozˇno je snadno meˇnit a upravovat. Pro
jednoduchou orientaci je samozrˇejmeˇ mozˇne´ vrstvy pojmenovat. Celkem aplikace obsahuje
7 vrstev, jsou to :
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1. skript
Tato vrstva obsahuje pouze skripty prova´deˇne´ po zobrazen´ı prˇ´ıslusˇne´ho sn´ımku. Z d˚u-
vodu lepsˇ´ı orientace v teˇchto skriptech je pro neˇ u´myslneˇ vytvorˇena cela´ samostatna´
vrstva.
2. display
Vrstva display obsahuje ”ra´m” ve ktere´m se zobrazuj´ı jednotlive´ stavy displaye. Tento
”ra´m” je reprezentova´n graficky´m objektem, na ktery´ je natazˇena textura, tvorˇena´
obra´zkem displaye v prˇ´ıslusˇne´m stavu. Prˇes neˇj jsou pak prˇ´ıpadneˇ umı´steˇny MovieC-
lipy ve ktery´ch se zobrazuj´ı ikony.
3. sipky
Vrstva s pomocnou grafikou. Obsahuje dveˇ sˇipky, ktere´ ukazuj´ı mozˇnost rotace kolecˇka
pro vy´beˇr rezˇimu.
4. grafika
Zde je obsazˇena te´meˇrˇ vesˇkera´ staticka´ grafika. Patrˇ´ı sem panel na leve´ straneˇ, titulek
a prˇedevsˇ´ım graficka´ reprezentace zadn´ı a horn´ı strany fotoapara´tu, na ktery´ch jsou
umı´steˇny ovla´dac´ı prvky.
5. kolecko
Du˚lezˇita´ vrstva z hlediska funkcˇnosti. Jsou v n´ı umı´steˇna tlacˇ´ıtka slouzˇ´ıc´ı k prˇep´ına´n´ı
mezi jednotlivy´mi rezˇimy fotoapara´tu.
6. tlacitka
Dalˇs´ı funkcˇn´ı vrstva. Patrˇ´ı do n´ı ovla´dac´ı tlacˇ´ıtka ze zadn´ı strany fotoapara´tu, ktera´
zp˚usobuj´ı nejveˇtsˇ´ı objem zmeˇn stav˚u displaye.
7. pozadi
Pomocna´ vrstva obsahuj´ıc´ı pozad´ı aplikace.
Implementace tlacˇ´ıtek
Vrstvy se prˇekry´vaj´ı, cozˇ umozˇnˇuje snadne´ implementova´n´ı stisku tlacˇ´ıtka na fotoapara´tu
- vrstva s tlacˇ´ıtkem je prˇekryta vrstvou obsahuj´ıc´ı grafickou texturu. Kliknut´ım na texturu
v mı´steˇ kde je pod n´ı umı´steˇno tlacˇ´ıtko se tlacˇ´ıtko sepne. K tlacˇ´ıtku pak stacˇ´ı prˇipojit
prˇ´ıslusˇny´ skript, ktery´ provede od tlacˇ´ıtka pozˇadovane´ cˇinnosti.
Proble´m nasta´va´ v prˇ´ıpadeˇ tlacˇ´ıtka ovla´daj´ıc´ı spousˇt fotoapara´tu. Prˇi lehke´m stisku se
fotoapara´t automaticky zaostrˇ´ı (viz Kapitola 4.4 sekce Ovla´dac´ı prvky). Tento princip lze
vsˇak tezˇko naimplementovat zcela prˇesneˇ - kla´vesnice i mysˇ pracuj´ı pouze se stavy stisknut´ı,
pusˇteˇn´ı prˇ´ıpadneˇ drzˇen´ı tlacˇ´ıtka nebo kla´vesy. Rˇesˇen´ım je naimplementova´n´ı ostrˇen´ı pomoc´ı
zjiˇsteˇn´ı uda´losti mysˇ´ıho kurzoru nad tlacˇ´ıtkem.
Implementace displaye
Pro prˇehlednost prˇi implementova´n´ı te´to entity byla vycˇleneˇna cela´ jedna vrstva. Kazˇdy´
stav displaye je reprezentova´n jedn´ım sn´ımkem v animaci. T´ım je vytvorˇen efekt posouva´n´ı
se po rˇa´dc´ıch menu, vy´beˇru polozˇek atd.
V rezˇimu focen´ı bylo nutne´ implementovat zap´ına´n´ı a vyp´ına´n´ı zobrazen´ı ikon. Kazˇda´
ikona ma´ sv˚uj vlastn´ı MovieClip, ktery´ prˇekry´va´ texturu displaye a podle potrˇeby je zob-
razena nebo skryta. Rˇ´ızen´ı teˇchto uda´lost´ı se prova´d´ı pomoc´ı globa´ln´ıch promeˇnny´ch. Pro
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kazˇde´ z mozˇny´ch nastaven´ı (blesk, expozice, rozliˇsen´ı, zapnuto/vypnuto, nastaven´ı displaye,
. . . ) existuje globa´ln´ı promeˇnna´, ktera´ urcˇuje aktua´ln´ı stav danne´ polozˇky.
Vlastn´ı princip fungova´n´ı je mozˇne´ prˇirovnat ke stavove´mu automatu. Na za´kladeˇ
vstup˚u (zma´cˇknut´ı tlacˇ´ıtek) a aktua´ln´ıho stavu se prˇejde do jine´ho stavu. Rozd´ılnost teˇchto
stav˚u je patrna´ prˇedevsˇ´ım ve zmeˇneˇ na displayi.
Implementace prˇechod˚u
Protozˇe kazˇde´mu stavu fotoapara´tu odpov´ıda´ jeden sn´ımek v animaci, implementova´n´ı
prˇechod˚u je prˇi dodrzˇen´ı urcˇity´ch za´sad vcelku snadne´. Zvolena´ technologie umozˇnˇuje
prˇesun na dalˇs´ı sn´ımek pomoc´ı prˇ´ıkazu NextFrame(), prˇ´ıpadneˇ na prˇedchoz´ı sn´ımek prˇ´ıkazem
FrevFrame(). Prˇi vhodne´m seskupen´ı stav˚u, tj. vhodne´m poskla´da´n´ı sn´ımk˚u za sebe, tak
nen´ı nutne´ rˇesˇit prˇechody uvnitrˇ takove´ho seskupen´ı slozˇity´mi skoky. Tato technika se velmi
dobrˇe uplatnˇuje prˇi procha´zen´ı polozˇek v menu, ovla´dane´m smeˇrovy´mi tlacˇ´ıtky (viz Kapi-
tola 4.4 sekce Ovla´dac´ı prvky).
Pro prˇechody mezi sekcemi je vsˇak jizˇ nutne´ pouzˇ´ıt prˇ´ıkaz pro skok na konkre´tn´ı sn´ımek
tj. GotoAndStop(na´zev nebo cˇ´ıslo sn´ımku).
Velmi cˇasto docha´z´ı k situaci, kdy prˇechod za´vis´ı na soucˇasne´m nastaven´ı fotoapara´tu
naprˇ. prˇi otevrˇen´ı menu s nastaven´ım blesku je vybra´n rˇa´dek odpov´ıdaj´ıc´ı soucˇasne´mu
nastaven´ı. Prˇed takovy´mto prˇechodem je potrˇeba prove´st testova´n´ı promeˇnne´, ktera´ toto
nastaven´ı rˇ´ıd´ı (v tomto prˇ´ıpadeˇ je to promeˇnna´ _global.blesk).
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Kapitola 6
Proble´my a jejich rˇesˇen´ı
V te´to kapitole bych se chteˇl veˇnovat ned´ılne´ soucˇa´sti snad kazˇde´ho projektu – proble´mu˚m,
ktere´ se beˇhem projektu vyskytnou a jejich rˇesˇen´ım. Proble´my, ktere´ prˇi projektu vznikly
jsou rozdeˇlene´ do neˇkolika skupin a kazˇdy´ je podle slozˇitosti podrobneˇji popsa´n.
6.1 Proble´my prˇi focen´ı ovla´dac´ıch prvk˚u
Proble´mu˚ spojeny´ch s touto cˇa´st´ı bylo relativneˇ ma´lo. K nejza´sadneˇjˇs´ım patrˇila snad pouze
strˇ´ıbrna´ barva sn´ımane´ho fotoapara´tu, ktera´ byla velmi cˇasto prˇ´ıcˇinou nechteˇny´ch odraz˚u
a odlesk˚u na vy´sledny´ch obra´zc´ıch. Jako rˇesˇen´ı se uka´zalo focen´ı z jine´ho u´hlu, a na´sledna´
u´prava fotografiı v graficke´m editoru.
6.2 Proble´my prˇi sn´ıma´n´ı displaye
Asi nejza´sadneˇji ovlivnily projekt a vy´slednou aplikaci pra´veˇ proble´my, spojene´ se sn´ıma´n´ım
stav˚u displaye. Optima´ln´ı rˇesˇen´ı, ktere´ spocˇ´ıva´ ve vyuzˇit´ı streamovac´ıho zarˇ´ızen´ı (viz Kapi-
tola 4) na vybrany´ fotoapara´t nebylo mozˇno pouzˇ´ıt, cˇi prˇesneˇji, pouze ve velmi omezene´m
rozsahu. Tato skutecˇnost byla nav´ıc zjiˇsteˇna azˇ prˇi samotne´m pokusu o nahra´va´n´ı, ktere´
nav´ıc komplikovala vyt´ızˇenost pouzˇity´ch zarˇ´ızen´ı a ve vy´sledku pak znamenala zpozˇdeˇn´ı
prac´ı na projektu.
Proble´m spocˇ´ıval v samotne´m fotoapara´tu. Datovy´ vy´stup, ktery´ se prˇi te´to metodeˇ
pouzˇ´ıva´, slouzˇ´ı u tohoto modelu prˇedevsˇ´ım pro propojen´ı s televiz´ı. Hlavn´ı u´cˇel tohoto
propojen´ı je ale pouze promı´ta´n´ı nafoceny´ch sn´ımk˚u prˇes televizn´ı obrazovku a tud´ızˇ je
obrazovy´ vy´stup z fotoapara´tu omezen pouze na rezˇim prohl´ızˇen´ı fotografiı. V ostatn´ıch
rˇezˇimech se do streamovac´ıho zarˇ´ızen´ı prˇena´sˇela pouze cˇerna´ obrazovka.
Z toho d˚uvodu proto musela by´t pouzˇita druha´ metoda – focen´ı displaye pomoc´ı druhe´ho
fotoapara´tu a na´sledna´ u´prava takto porˇ´ızeny´ch sn´ımk˚u. Prˇi tomto postupu se neˇkolikra´t
vyskytly proble´my s ostrˇen´ım, na vy´sledne´m sn´ımku docha´zelo k prˇeostrˇen´ı a t´ım rozzrneˇn´ı
oblasti s displayem na jednotlive´ body, prˇ´ıpadneˇ k nedostatecˇne´mu ostrˇen´ı a t´ım pa´dem
rozmazanosti vy´sledny´ch obra´zk˚u. Proble´my s rozd´ılnost´ı sveˇtelny´ch podmı´nek, u´hl˚u focen´ı
a dalˇs´ıch faktor˚u ovllivnˇuj´ıc´ıch focen´ı, ktere´ jsou s touto metodou spojeny, byly shrnuty jizˇ
drˇ´ıve v Kapitole 4.
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6.3 Proble´my s implementac´ı
Implementacˇn´ı proble´my patrˇ´ı rovneˇzˇ podstatnou meˇrou ke kazˇde´mu veˇtsˇ´ımu projektu. V
te´to pra´ci do zmı´neˇne´ kategorie patrˇilo pouzˇit´ı nove´ technologie, cˇasova´ na´rocˇnost a take´
kolize s jiny´mi projekty.
Pouzˇit´ı nove´ technologie
I prˇes vysokou mı´ru vhodnosti pouzˇite´ technologie pro toto te´ma, se nelze vyhnout pro-
ble´mu˚m spjaty´ch s pouzˇit´ım novy´ch technologi´ı. Jedna´ se prˇedevsˇ´ım o cˇas potrˇebny´ k
jej´ımu zvla´dnut´ı, ktery´ v te´to pra´ci dosa´hl zhruba jednoho ty´dne. Za tuto dobu jizˇ bylo
mozˇne´ vcelku obstojneˇ zacˇ´ıt s vytva´rˇen´ım samotne´ho simula´toru. Zjednodusˇeneˇ rˇecˇeno,
vy´sledny´ produkt zacˇal po te´to dobeˇ konecˇneˇ vypadat a fungovat podle prˇedstav. K tomu
napomohl prˇedevsˇ´ım fakt, zˇe vybrane´ technologie nejsou nikterak na´rocˇne´ na zvla´dnut´ı,
poskytuj´ı velkou mı´ru intuitivnosti, nab´ızej´ı prˇehledne´ uzˇivatelske´ rozhran´ı a acˇkoliv kvalita
materia´l˚u, tutoria´l˚u a pr˚uvodc˚u, zpracova´vaj´ıc´ıch tuto tematika na webu nen´ı prˇ´ıliˇs vysoka,
je jich k dispozici pomeˇrneˇ velke´ mnozˇstv´ı.
Cˇasova´ na´rocˇnost
Zvolene´ te´ma klade v neˇktere´ ohledech pomeˇrneˇ vy´znamne´ cˇasove´ na´roky, ktere´ cˇasto nejsou
na prvn´ı pohled patrne´. Prˇedevsˇ´ım pocˇet vsˇech r˚uzny´ch stav˚u displaye a nastaven´ı foto-
apara´tu je velmi vysoky´, takzˇe i prˇi relativneˇ n´ızke´m pocˇtu ovla´dac´ıch prvk˚u zabere je-
jich implementace znacˇne´ mnozˇstv´ı cˇasu. Za´sadn´ım byly v tomto ohledu take´ pot´ızˇe se
sn´ıma´n´ım displaye (viz sekce 6.2) ktere´ zp˚usobily znacˇne´ zvy´sˇen´ı cˇasove´ na´rocˇnosti. Prˇi im-
plementova´n´ı jednotlivy´ch stav˚u tak cˇasto zabralo delˇs´ı dobu nasn´ıma´n´ı (nafocen´ı) displaye
a zpracova´n´ı obra´zk˚u nezˇ samotna´ implementace v aplikaci.
Kolize s jiny´mi projekty
Tento proble´m je opeˇt klasicky´m u´skal´ım pro vy´voj snad te´meˇrˇ kazˇde´ aplikace. Dı´ky zkusˇnos-
tem z minuly´ch let se vsˇak tento proble´m podarˇilo cˇa´stecˇne minimalizovat vhodny´m rozdeˇle-




Uzˇivatelske´ rozhran´ı aplikace bylo vytva´rˇeno se snahou udeˇlat jej co mozˇna´ nejjednodusˇsˇ´ı
a nejv´ıce podobne´ skutecˇne´mu fotoapara´tu. Na obra´zku 7.1 je zachyceno menu v rezˇimu
jednotlivy´ch sn´ımk˚u. Tlacˇ´ıtky se v neˇm mu˚zˇeme pohybovat nahoru a dol˚u, tlacˇ´ıtkem vlevo
se vrac´ıme o jednu u´rovenˇ zpeˇt, volba se potvrzuje tlacˇ´ıtkem set.
Obra´zek 7.1: vy´sledna´ aplikace - menu
Na dalˇs´ım obra´zku (7.2) je dobrˇe patrne´ vyobrazen´ı ikon na displayi fotoapara´tu.
Obra´zek 7.2: vy´sledna´ aplikace - ikony
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Posledn´ı obra´zek (7.3) ukazuje vy´beˇr rezˇimu focen´ı.
Obra´zek 7.3: vy´sledna´ aplikace - vy´beˇr rezˇimu
7.1 Na´roky aplikace
Pozˇadavky na provozova´n´ı vy´sledne´ aplikace vycha´zej´ı ze znacˇne´ mı´ry z pouzˇity´ch techno-
logi´ı. Z hlediska hardwarovy´ch pozˇadavk˚u by meˇl by´t naprosto dostacˇuj´ıc´ı i starsˇ´ı pocˇ´ıtacˇ
(aplikace vznikala a byla testova´na na PC s procesorem Athlon 64 3000+, 1GB RAM,
Galaxy 7600GS+).
Uzˇivatelsky´ manua´l ve forma´tu PDF poskytuje maxima´ln´ı mozˇnou mı´ru prˇenositelnosti
mezi platformami. Jediny´m pozˇdavkem je prohl´ızˇecˇ PDF dokument˚u, ktery´ dnes jizˇ patrˇ´ı
defacto ke standardn´ı vy´baveˇ kazˇde´ho pocˇ´ıtacˇe. Nav´ıc lze takovy´ prohl´ızˇecˇ zdarma a lega´lne´
z´ıskat naprˇ. z internetu.
Samotny´ simula´tor se snazˇ´ı o podobnou mı´ru prˇenositelnosti. Forma´t SWF ma´ svy´m
zp˚usobem podobne´ vlastnosti jako vy´sˇe zminˇovane´ PDF. K jeho otevrˇen´ı (spusˇteˇn´ı) lze




Byla vytvorˇena aplikace, poskytuj´ıc´ı mozˇnosti vy´uky a studijn´ı podklady umozˇnˇuj´ıc´ı sezna´-
men´ı se s obsluhou a ovla´da´n´ım digita´ln´ıho fotoapara´tu. Projekt byl zameˇrˇen na konkre´tn´ı
model (Panasonic LZ7), prˇesto je mozˇne´ aplikaci pouzˇ´ıt i k sezna´men´ı se s ovla´da´n´ım
podobne´ho fotoapara´tu (stejne´ho vy´robce) nebo z´ıska´n´ı prˇedstavy o ovla´da´n´ı digita´ln´ıho
fotoapara´tu obecneˇ.
Vytvorˇena´ aplikace navazuje na semestra´ln´ı projekt (ISP), kdy byl vytvorˇen manua´l k
fotoapara´tu a promysˇleny neˇktere´ skutecˇnosti pro pra´ci na simula´toru. Vy´hled na dalˇs´ı po-
kracˇova´n´ı projektu je velmi perspektivn´ı. Vzhledem k rozsa´hlosti a komplexnosti simula´toru
je mozˇne´ aplikaci da´le rozsˇ´ıˇrit a zdokonalit. Du˚lezˇity´m faktorem bude zpeˇtna´ reakce od
uzˇivatel˚u, jakmile bude aplikace pouzˇita na U3V ve vy´uce.
Mezi hlavn´ı prˇ´ınosy te´to pra´ce patrˇilo prˇedevsˇ´ım sezna´men´ı se s novou technologi´ı, pra´ce
na zaj´ımave´m te´matu, ktere´ nab´ız´ı velmi dobrou mozˇnost na budouc´ı vyuzˇit´ı a skutecˇne´
uplatneˇn´ı vy´sledne´ pra´ce.
Prˇi vytva´rˇen´ı tohoto projektu se vycha´zelo ze za´kladn´ıch poznatk˚u, uvedeny´ch v Ka-
pitole 2, byly pouzˇity technologie popsane´ v Kapitole 3. Analy´za a na´vrh aplikace byly
provedeny jak je popsa´no v Kapitole 4, na ni navazovala implementace popsana´ v kapitole
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